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Ситуационный анализ (метод кейсов) «представляет 
собой стратегию, включающую в себя углубленное изуче-
ние отдельных событий или случаев в контексте с исполь-
зованием нескольких источников информации» (перевод 
наш. — Г. Л., Т. П. ) [1, с. 5]. Ситуационный анализ отмечен 
многолетней историей как в области наук социального пла-
на, так и методики обучения бизнесу и праву [2].

Еще в конце 1870-х гг. Гарвардской юридической шко-
лой была введена концепция ситуационного исследования. 
Затем данный метод, дополненный описанием собственных 
случаев (кейсов), был введен в Гарвардской бизнес-школе 
в 1920‑х гг. И позже, в 1980 г., применение ситуационных 
исследований было внедрено в Гарвардской медицинской 
школе. В России этот метод появился в практике обучения 
только в последние десятилетия.

Применительно к профессиональным програм-
мам подготовки дизайнеров ситуационные исследо-
вания выступают необходимым связующим звеном 
между теоретическими знаниями и сведениями о ре-
альных жизненных ситуациях с целью принятия про-
ектных решений. Такие педагогические технологии 
относят к активным методикам. Это методы обуче-
ния с высоким уровнем объектной активности обучаю-
щихся (англ. interactive learning). Интерактивное обуче-
ние можно представить как модель коммуникативной  
технологии.

Интерактивное обучение — это «...обучение с хоро-
шо организованной обратной связью субъектов и объектов 
обучения, с двусторонним обменом информацией между 
ними» [3, с. 153].
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Интерактивные технологии подразумевают обмен 
информацией обучающихся и обмен с информационным 
окружением [4]. Различают режимы информационного 
обмена: экстраактивный, интраактивный и интерактивный. 
В первом случае направление информационных потоков 
идет от субъекта к объекту, «циркуляция» осуществляется 
снаружи, не проникая внутрь «пассивного» обучающегося. 
Данный режим присущ, например, традиционной лекции. 
Во втором — направление информационных потоков идет 
на обучающегося, активизируя мыслительную деятельность, 
сконцентрированную внутри него: «учащийся — субъект 
учения для себя, учащий себя» [3, с. 153]. В таком форма-
те выступают технологии самостоятельного образования: 
самообучения, самовоспитания, саморазвития. Интерактив-
ный режим предполагает проникновение информационных 
потоков в сознание с возбуждением активной работы и по-
рождением потоков в «обратном» направлении: от обучаю
щегося к педагогу.

Другими словами, интерактивными технологиями назы-
вают формы обучения, в которых «…учащийся выступает 
в постоянно флуктуирующих субъектно-объектных отноше-
ниях относительно обучающей системы, периодически ста-
новясь ее автономным активным элементом» [3, с. 153]. Тер-
мин «флуктуация» (лат. fluctuari — колебаться, изменяться) 
означает в психологии скользящее внимание, быстро пере-
ходящее с объекта на объект [5]. В числе интерактивных тех-
нологий могут быть применены как простая беседа-консуль-
тация, так и проблемная или игровая ситуации.

Как уже было отмечено, важное концептуальное поло-
жение интерактивной технологии заключается в том, что 
знания, полученные в результате обучения интерактивны-
ми методами, должны применяться в реальных условиях 
практики. Современная дизайнерская практика представля-
ет собой комплексную междисциплинарную проектно-худо-
жественную деятельность с векторами развития, направ-
ленными ко всем сферам деятельности человека по 
гармонизации предметного мира в целостной взаимосвя-
зи эстетических и функциональных основ. Область распро-
странения дизайна охватывает и инженерно-технические, 
и естественные, и гуманитарные науки. Дизайн — специ-
фическое направление проектирования компонентов ком-
фортной предметно-пространственной сферы с разработ-
кой потребительских качеств продукта, опирающееся на 
анализ жизненных ситуаций. Компьютеризация позволи-
ла дизайну выступить самостоятельным видом творчес-
тва, наглядно представленным как веб-сайт в Интернете. 
Таким образом, в условиях широкой распространенности 
компьютерных технологий очевидна значимость обучения 
студентов — будущих дизайнеров грамотному проектиро-
ванию веб-сайтов. Профессионалы данной области широко 
востребованы на рынке труда, однако в вузовской практике 
подготовки будущих специалистов-дизайнеров фактически 
веб-дизайн не используется.

Основой интерактивного обучения дизайну служит пря-
мое взаимодействие с учебной средой — реальностью, 
в которой обучающийся открывает для себя некую область 
для освоения. Педагог способствует активизации взаимно 
направленных потоков информации. Это основное отличие 
от традиционной модели образования, где учитель высту-

пает в роли «фильтра», пропускающего этот «поток» через 
себя. Становится иным и «сотрудничество» с ведущим, его 
активная деятельность сменяется на активность учащихся 
с целью создания условий для инициативы. Педагог-дизай-
нер выступает и как информатор-эксперт (демонстрация 
материала, ответы на вопросы участников, наблюдение 
за процессом и итогом), и как организатор-фасилитатор 
(англ. facilitation — поддержка) в регулировании взаимно-
го сотрудничества «игроков» с материальным и социаль-
ным окружением, и как консультант. Следует заметить, 
что ведущий (модератор) не всегда специалист в области 
дизайна. Зачастую личная точка зрения может быть поме-
хой «независимости» информационного обмена. Также 
недостатком роли фасилитатора выступают большие затра-
ты на подготовку (физические, эмоциональные) и сложность 
конкретного планирования результата.

Несмотря на то, что определенная степень интерак-
тивности присуща любой педагогической технологии, в не-
которых из них режим интерактивности выступает в роли 
основного компонента. К ним относят микротехнологии 
(с реальным учащимся), модульно-локальные (в форме 
дидактических и организационно-деятельностных игр), мак-
ротехнологии (дистанционное обучение), метатехнологии 
(сетевые, телекоммуникационные).

Итак, кейс — одна из технологий интерактивного обуче-
ния. Существует немало разновидностей кейсов, их услов-
но можно классифицировать по группам в зависимости от спе-
цифики «профессиональных» признаков. Каждый из них может 
быть применен в дизайнерской практике обучения.

1. Приобретение способов действия (уровень актив-
ности учащихся):

− обучающий (case-stated method, от англ. stated — уста-
новленный) кейс содержит подготовленную педагогом «про-
блему» и 2–3 варианта ее решения; после высказывания 
мнений обучающимися педагог их комментирует и выбирает 
одно из решений рассматриваемой проблемы;

− аналитический (case-incident method, от англ. incident — 
присущий, свойственный) кейс содержит подготовленную 
«проблему», 3–4 варианта ее решения, источники информа-
ции; взяв материалы кейса за основу, учащиеся выбирают 
и обосновывают вариант решения;

− эвристический (case-problem method, от англ. problem — 
проблемная ситуация) кейс содержит представленную в об-
щих чертах «проблему», несколько источников информации, 
наглядные примеры, возможные решения; участники кон
кретизируют проблему, обосновывают решение;

− исследовательский (case-study method, от англ. study — 
исследование) содержит намеченное «проблемное» направ-
ление, но «задают» проблему сами учащиеся; педагог готовит 
несколько информационных текстовых материалов для уча-
щихся, они предлагают персональные решения, обосновывая 
и/или дополняя исходный кейс «свежими» сведениями.

2. Формат использования:
− исполнительные — executive-кейсы (1–2 стр.) — про-

верка определенного предметного навыка индивидуально 
или при обсуждении с модератором;

− тематические (3–5 стр.) подразумевают дискуссию для 
обсуждения на учебном занятии, иногда с предварительной 
подготовкой участвующих;
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− «Гарвардские» (около 20–25 стр.) предусматривают 
презентацию решения как результат командной работы 
участников за несколько дней.

3. Структура:
− структурированные (англ. highly structured) — нали-

чие верных ответов, предлагаемых для решения ситуации 
с точными данными (цифрами, формулой) и заложенной 
моделью решения;

− неструктурированные (2–3 стр.), «маленькие наброски» 
(англ. short vignetts) оценивают стиль мышления, умение 
работать в определенных областях, предлагать варианты 
решений, в том числе нестандартные;

− первооткрывательские (англ. longunstructured) опре-
деляют способность креативно мыслить, умение давать 
развитие чужой мысли; самый сложный вид кейса: может 
содержать лишнюю информацию, а необходимые данные 
могут отсутствовать.

4. Размер (объем):
− полные (20–25 стр.) — для командной проработки  

и защиты;
− сжатые (3–5 стр.) — для разбора в общей дискуссии 

на занятии;
− мини-кейсы (1–2 стр.) применяют, как правило, для 

иллюстрирования теоретических сведений, сообщаемых 
на занятиях в аудитории.

5. «Реальность» основы:
− «полевые»: основа — реальный, фактический, «жиз-

ненный» материал;
− «кабинетные» — придуманные, гипотетические ситуации.
6. Наличие сюжета:

− сюжетные — повествования о действительных собы-
тиях;

− бессюжетные содержат вспомогательные диагности-
ческие материалы для восстановления сюжета, статисти-
ческие расчеты, выкладки.

7. Режим временной последовательности материала:
− от прошлого к настоящему: естественный временной 

порядок с хорошо читаемыми причинно-следственными 
связями;

− режим воспоминания: события «прокручиваются» 
назад, реконструкция временных цепочек происходит 
в «парадигмальном» ракурсе;

− прогностический — выработка оптимальных будущих 
поступков героев.

8. Уровень сложности:
− иллюстративные учебные: обучение алгоритму при-

нятия верного решения в заданных условиях с опорой на 
данный практический пример;

− учебные ситуации с выраженной проблемой влекут 
самостоятельную диагностику ситуации в конкретный вре-
менной промежуток; если же проблема не сформулирована, 
нужно самостоятельно ее выявлять, анализируя наличные 
ресурсы, указать альтернативные пути ее решения;

− «прикладные» упражнения: определение способа 
решения — выхода из конкретной сложившейся ситуации.

9. Этапность выполнения (планирование работы по 
решению):

− вводный — с описанием ситуации, «границ» исследуе
мой проблемы;

− информационный — с изложением некоего объема 
сведений по проблеме;

− стратегический развивает аналитические умения при-
менительно к окружению в условиях со «скрытыми детер-
минантами»;

− исследовательский: результат анализа ситуации в фор-
ме повествования;

− тренинговый — для закрепления освоенных логичес-
ких «инструментов».

10. Тип методической части:
− вопросные: результат — ответ на поставленный вопрос;
− кейс-задание: результат — формулировка задачи задания.
11. Вид использованных источников:
− первичные (базовые) — описание наиболее значимых 

факторов воздействия: общественная жизнь (фактологичес-
кая база); образование — интеграция целей обучения и вос-
питания; наука — источник ключевых методологий систем-
ного подхода, аналитической деятельности и др.;

− вторичные (производные от базовых): литература 
(художественная, публицистическая, специальная) дает 
идеи, определяет сюжетную канву; статистика как научный 
инструмент диагностики ситуации; научные статьи, моногра-
фии для корректности и актуальности; интернет-ресурсы.

12. Вид представления (носитель):
− печатный — используются таблицы, иллюстрации, диа-

граммы, графики;
− мультимедийный — напрямую связан с техническим 

оснащением;
− видео (также аудиоматериалы, фильмы).
Подробнее остановимся на описании метода case-

study — обучения с помощью анализа конкретных ситуа
ций, так как его использование при обучении дизайну пред-
ставляется наиболее эффективным. Базой для подготовки 
кейса может служить обобщенный опыт, результаты иссле-
дований в «полевых» условиях, в том числе с привлече-
нием целевой аудитории. Популярный вид кейсов в ди-
зайне — ситуации-иллюстрации проблемы (концепции) 
с «конфликтным» содержанием материала, наличием аль-
тернативных методов осуществления решения, событий-
ной динамикой. Широко распространены и так называемые 
«видеоклипы», составленные из учебных или художествен-
ных фильмов. Встречаются и ситуации-упражнения, и ситуа
ции-оценки.

Методика case-study предусматривает наличие банка 
кейсов, комплекса методических материалов по их при-
менению (заданий, вопросов для обсуждения и др.), дает 
возможность подобрать оптимальную сочетаемость прак-
тических и теоретических сторон процесса обучения, спо-
собствует развитию компетентностных качеств личности, 
определяемых умениями:

− аналитическими: отбирать существенные данные из 
общей информации; представлять, анализировать, рекон
струировать, классифицировать ее;

− практическими: практическое использование теорети-
ческих сведений;

− творческими: креативность — необходимый элемент 
в «рождении» альтернативных вариантов;

− коммуникативными: устраивать дискуссионное обсуж-
дение, вооружаться состоятельными доводами к оппо-
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нентам, защищать свою точку зрения; составлять резюме, 
использовать разные наглядные и медиасредства;

− социальными: выслушивать, поддержать иную точ-
ку зрения в обсуждении, обосновывая свою; «оценивать» 
поступки.

Поскольку методика обучения дизайну наука сравни-
тельно молодая, то и использовать данный метод приме-
нительно к обучению профессиональному дизайну стали 
недавно [6]. Ситуационный анализ может быть полезен 
в предпроектном исследовании не только для получения 
информации, новых идей, но и для понимания дизайнер
ских тенденций и инноваций.

Акцент метода ставится на формировании глубокого 
знания о единичном случае (продукте) либо о наборе схо-
жих случаев. Неординарные, исключительные варианты 
приветствуются, но метод не направлен лишь на репрезен-
тативные примеры. Каждой точке зрения в определенной 
степени присуща достоверность, но зачастую «отдельная» 
описательная информация подвергается перекрестной про-
верке для большей надежности: анализ контекста, докумен-
тов с использованием методов интервьюирования, наблю-
дения, неинвазивного сбора данных и др. [7].

Ситуационный анализ имеет определенное сходство  
и с самим процессом дизайна, поэтому его активно приме-
няют в качестве дизайнерского инструмента. Дизайнеру-
исследователю необходимо определить проблему, пред-
ставить первоначальную гипотезу, исследовать результаты 
различных форм сбора данных, разобрать гипотезу (гипо-
тезы), составить рассказ [8, с. 28].

Для изложения кейсов с опорой на ситуационный анализ 
требуется предварительная подготовка. Если рассказ значим 
и для «рассказчика», и для «слушателей», он лучше запом-
нится. Документальное изложение процесса проектирования 
составляет «архив» ситуационных исследований дизайна. 
Практический кейс создает продуктивную «модель» действия, 
понимание жизненных рисков и ощущение ответственности 
за реальное решение. Обладая учебным призванием, мак-
симальной наглядностью, он способствует тренингу обучае-
мых, закреплению знаний, умений, навыков (ЗУНов), приня-
тию решения в заданных условиях. Значимость кейсов такого 
типа — получение навыков оптимальных действий в жиз-
ненных ситуациях, генерирования идей для формирования 
компетенций. Технологию case-study в вузовском образова-
нии также широко практикуют и в качестве формы контроля 
результатов обучения (экзамен, зачет).

Обобщая вышеизложенное, представим практический 
case-study по дисциплине «Основы производственного мас-
терства» как пример обучения навыкам проектирования 
веб-сайтов студентов направления подготовки 54.03.01 
«Дизайн».

Структура кейса включает:
− подготовительный этап (постановка задач, изучение 

литературы по проблеме, определение объекта и методов 
исследования);

− сбор и первичную обработку данных, предпроектный 
анализ;

− этап дизайн-проектирования;
− стадию анализа данных и проверки результатов;
− отчет (результаты анализа) и презентацию кейса.

Ниже приведен алгоритм взаимодействия педагога 
и студентов по освоению технологии case-study по дизайну 
(рис.). Данный case-study предполагает выполнение студен-
тами индивидуальных и групповых заданий по веб-дизай-
ну. Преподаватель на разных этапах действий студентов 
выступает в соответствующих ролях (информатора, фаси-
литатора, консультанта).

Педагог

Задание

Оценивание. 
Подведение итогов

Студент

Задачи

Предпроектный анализ

Решение

Дизайн-проектирование

Результат
Алгоритм взаимодействия педагога и студентов в рамках 

технологии case-study

Задание включает непосредственно само руководство 
по кейсу и техническое задание — описание назначения, 
задач разработки, сроков исполнения дизайн-проекта, ком
плекс требований к его реализации и т. д. Задание выдает-
ся преподавателем в рамках рассматриваемого примера, 
это кейс по дизайну/редизайну сайта какой-либо компании.

На основе изучения технического задания студенты 
формулируют задачи, предлагают индивидуальные реше-
ния; определяют миссию проекта; осуществляют предпро-
ектный анализ, который представляет собой изучение 
аналогов, выявление особенностей дизайна исследуемых 
сайтов, их структуры, анализ трендов, исследование стилей, 
возможностей интернет-ресурсов.

Решение. На основе предпроектного анализа формули-
руется окончательное решение, идея, концепция проекта, 
продумывается дизайн сайта.

Дизайн-проектирование. На этом этапе осуществля-
ется проектирование и прототипирование сайта, разработка 
дизайна, верстка в соответствующих компьютерных прило-
жениях (Wix, Figma, Adobe XD, AdobeMuse и проч.), прото-
типирование сценариев.

Результат работы с кейсом включает представление 
проекта (графическую подачу, проектно-графические мате-
риалы), его презентацию (демонстрацию сайта), защиту 
(умение публично представить дизайн-продукт, показать его 
достоинства, уникальность, значимость и проч.).

Оценивание. Выделены следующие критерии оценки 
дизайн-проекта сайта, представленного в кейсе: тщатель-
ный анализ проектной ситуации; обоснованность решения 
проблемы; прототипирование сценариев (контент-ориентиро-
ванное проектирование); оформление дизайн-решения сайта; 
верстка, наполнение контента; удобство навигации при созда-
нии интерактивных прототипов; подача и защита проекта.

На этапе подведения итогов делаются выводы по 
результатам работы группы и отдельных студентов, выпол-
няется оценивание хода дискуссии и принятого решения, 
окончательной экспозиции дизайн-проекта, формы автор
ского представления (подачи, презентации), происходит 
обсуждение достоинств работы и выявление недочетов.
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Внедрение метода ситуационного анализа в структу-
ру занятий позволяет придать процессу обучения практи-
ческую направленность, способствует развитию творчес-
ких и исследовательских навыков у обучающихся, создает 
позитивную мотивацию к изучению дисциплин творческого 
цикла. Студенты учатся результативно работать в команде, 
что, в свою очередь, содействует формированию общекуль-
турных и профессиональных компетенций в процессе изуче-
ния данной дисциплины: ОК-6, ОК-7, ОК-10, ПК-2.

Несмотря на растущую популярность, метод кейсов 
выступает, скорее, как дополнение к освоению профес-
сиональных компетенций. Он обладает высокой совмес-
тимостью, «встраиваемостью» в другие методы обуче-
ния. В обучающем кейсе степень реальности стилизуется 
в форму типичной учебной ситуации для отработки авто-
матизма навыков в поиске решений. Предметные знания 

и умения находят удачное преломление в профессиональ-
но-деятельностном пост-образовательном пространстве 
реальной жизни.

В широком смысле кейс-технологиями называют тех-
нологии обучения, являющиеся по сути методами анализа. 
Кроме ситуационного анализа список кейс-методов дизай-
на содержит игровое проектирование, разбор деловой кор-
респонденции, ситуационно-ролевые игры, а также мето-
ды «инцидента» и дискуссии. Кейс не следует применять 
формально, он должен быть тщательно разработан в свя-
зи с профессиональной спецификой, с учетом возрастных, 
творческих и индивидуальных особенностей обучающихся, 
способствовать формированию устойчивой мотивации и ре-
гуляции самообразования, развивать необходимые интел-
лектуальные ресурсы для освоения востребованных про-
грамм профессионального обучения.
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